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PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATERI 
FOTOSINTESIS DAN GERAK PADA TUMBUHAN IPA SMP DENGAN 
PENDEKATAN HIGHER ORDER THINKING SKILLS (HOTS) 
 
Abstrak 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development 
dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Sebelum diuji coba ke partisipan, dilakukan validasi 
oleh ahli media dengan hasil aspek teknis 90,63%, aspek software 85,00%, aspek 
efisiensi 90,63% dan aspek tampilan 95,31% masuk dalam kategori layak. 
Validasi oleh ahli materi mendapatkan hasil aspek pembelajaran 91,67% dan 
aspek isi 95,83% masuk dalam kategori layak. Uji coba media dilakukan kepada 
partisipan dengan jumlah 29 siswa yang terdiri dari 16 laki-laki dan 13 
perempuan, dengan rentan umur 13 – 14 tahun. Dari uji coba media, diperoleh 
hasil tanggapan dari aspek motivasi 93,45%, menarik 89,43%, manfaat 88,10%, 
kemudahan dalam penggunaan 89,66% dan meningkatkan daya berpikir 85,52%. 
Simpulan dalam penelitian ini adalah penggunaan media pembelajaran 
memberikan pengaruh lebih besar dibandingkan metode konvensional dan efektif 
dalam meningkatkan fokus dan daya berpikir siswa. 
 
Kata Kunci : media pembelajaran, fotosintesis dan gerak pada tumbuhan, HOTS. 
 
Abstract 
The method used in this research is Research and Development with the ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) development 
model. Before being tested on participants, validation was carried out by media 
experts with the results of 90.63% technical aspects, 85.00% software aspects, 
90.63% efficiency aspects and 95.31% performance aspects included in the 
feasible category. Validation by the material expert gets the results of the learning 
aspect 91.67% and the content aspect 95.83% is included in the feasible category. 
The media trial was conducted on participants with a total of 29 students 
consisting of 16 men and 13 women, with a vulnerable age of 13-14 years. From 
the media trial, the response results obtained from the aspects of motivation 
93.45%, interesting 89.43%, 88.10% benefits, ease of use 89.66% and improve 
thinking power 85.52%. The conclusion of this research is the use of instructional 
media has a greater influence than conventional methods and is effective in 
increasing students' focus and thinking power. 





Pada saat proses pembelajaran, seringkali peserta didik kurang fokus 
dengan materi yang diberikan guru, karena guru hanya menggunakan buku 
manual yang ada. Guru hanya terpaku pada kecakapan bercerita dan 
mengkondisikan peserta didik untuk mencatat, mendengar dan menjawab 
pertanyaan sebagaimana yang dicontohkan oleh guru (Pujiono, 2018). Hal 
tersebut menjadikan sikap peserta didik cenderung pasif, dan akhirnya 
membuat siswa kurang aktif saat proses pembelajaran berlangsung. 
Bahkan sebagian siswa banyak yang mengobrol daripada memperhatikan 
materi yang dijelaskan oleh guru. Guru hanya menggunakan media seperti 
buku untuk penyampaian materi yang diberikan. Dengan acuan buku 
tersebut, guru menyampaikan materi dengan metode ceramah. 
Wiyono dan Khamzawi (2015) mengatakan bahwa dengan 
memanfaatkan multimedia interaktif dalam pembelajaran dapat 
memunculkan motivasi siswa, motivasi tersebut antara lain (1) 
menimbulkan antusiasme, ketertarikan, dan keterlibatan, (2) mendorong 
siswa untuk mendapatkan jawaban atas ketertarikan mereka, (3) siswa 
merasakan suasana menyenangkan, (4) mendorong siswa untuk tetap 
fokus pada materi, dan (5) suatu tool pembelajaran untuk menghadirkan 
ide-ide yang sukar.  
Fotosintesis dan macam gerak pada tumbuhan merupakan ilmu 
yang mempelajari fenomena alam yang terjadi setiap harinya pada 
tumbuhan. Dari bagaimana adanya glukosa pada tumbuhan, bagaimana 
proses fotosintesis terjadi pada tumbuhan, gerak apa saja yang ada pada 
tumbuhan dan lain sebagainya. Oleh karena itu penyajian materi dikaitkan 
dengan kehidupan sehari-hari dengan tujuan agar siswa mampu 
menemukan konsep dan mengembangkan kemampuan analisisnya. Peserta 
didik dikatakan mampu menyelesaikan suatu masalah apabila peserta didik 
tersebut mampu menelaah suatu permasalahan dan mampu menggunakan 
pengetahuannya ke dalam situasi. Kemampuan inilah yang biasanya 
dikenal sebagai Higher Order Thinking Skills (HOTS). HOTS merupakan 
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kemampuan untuk menghubungkan, memanipulasi, dan mengubah 
pengetahuan serta pengalaman yang sudah dimiliki secara kritis dan 
kreatif dalam menentukan keputusan untuk menyelesaikan masalah pada 
situasi baru (Dinni, 2018). 
Dikatakan pula bahwa dengan HOTS siswa menjadi pemikir yang 
mandiri, argumen yang dikemukakan siswa dapat merupakan petunjuk 
kualitas kemampuan siswa. Penggunaan HOTS sebagai salah satu 
pendekatan pembelajaran menghasilkan aktivitas belajar yang produktif, 
khususnya dalam interaksi socio-cognitive, misalnya dalam hal: (1) 
memberi dan menerima bantuan; (2) mengubah dan melengkapi sumber 
informasi; (3) mengelaborasi dan menjelaskan konsep; (4) berbagi 
pengetahuan dengan teman; (5) saling memberi dan menerima balikan; (6) 
menyelesaikan tugas dalam bentuk kolaboratif, dan (7) berkontribusi 
dalam menghadapi tantangan. Dengan pendekatan HOTS siswa dapat 
diajak untuk aktif berpikir sehingga mereka juga aktif belajar, khususnya 
dalam pemecahan masalah (Widodo & Kadarwati 2013). 
Multimedia interaktif dalam kelas dikembangkan untuk memberi 
kemudahan dan ke efektifan bagi guru dan siswa untuk memahami materi 
karena penyajian yang interaktif, sebagai sarana penunjang kegiatan 
belajar mengajar. Dari segi pengertian, multimedia interaktif dapat 
diartikan sebagai kombinasi berbagai unsur media yang terdiri dari teks, 
grafis, foto, animasi, video, dan suara yang disajikan secara interaktif 
dalam media pembelajaran (Kharismaya, 2012). 
Peneliti memilih materi fotosintesis dan gerak pada tumbuhan 
dikarenakan di SMP Negeri 01 Ngemplak, pada saat proses pembelajaran 
fotosintesis dan gerak pada tumbuhan siswa kurang tertarik untuk fokus 
mendengarkan materi. Padahal, materi fotosintesis dan gerak pada 
tumbuhan ini berkaitan dengan kehidupan sehari-hari yang bisa saja kita 
hadapi setiap harinya. Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di 
SMP Negeri 01 Ngemplak, metode yang digunakan dalam pembelajaran 
Fotosintesis dan Gerak pada tumbuhan yaitu masih bersifat konvensional. 
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Guru hanya mengandalkan buku LKS dan Buku Paket sebagai acuan 
pembelajaran, dan belum menggunakan media pembelajaran interaktif. 
Siswa hanya mendengarkan, mencatat dan menjawab pertanyaan yang 
guru berikan, sehingga siswa kurang aktif dan kurang fokus pada saat 
proses pembelajaran berlangsung. Hal tersebut yang membuat hasil 
prestasi siswa pada materi Fotosintesis dan Gerak pada Tumbuhan kurang 
optimal.  
Dan dari hasil observasi, capaian pembelajaran materi fotosintesis 
dan gerak pada tumbuhan yang ada pada kelas VIII masih pada capaian 
lower order thinking skills (LOTS) dimana siswa hanya mengingat dan 
memahami materi yang diberikan oleh guru. Dimana capaian 
pembelajaran yang digunakan adalah mendeskripsikan, mengidentifikasi 
dan menjelaskan saja. Capaian pembelajaran inilah yang membuat siswa 
lebih cenderung terpaku pada materi yang ada dan sulit untuk berpikir out 
of the box pada saat proses pembelajaran berlangsung. Hal inilah yang 
membuat siswa sukar pada saat disajikan sebuah permasalahan yang harus 
dipecahkan.  
Dari uraian di atas, perlu dibuatkannya suatu media pembelajaran 
interaktif yang menarik dengan pendekatan higher order thingking skills 
pada materi Fotosintesis dan Gerak pada Tumbuhan. Selain bertujuan 
untuk meningkatkan fokus siswa pada saat proses pembelajaran, 
diharapkan juga dapat meningkatkan daya berpikir siswa dengan penyajian 
suatu permasalahan yang harus dipecahkan. 
 
2. METODE  
Penelitian ini menggunakan metodologi penelitian Research and 
Devolepment (R&D). Menurut Borg dan Gall (dalam Sugiyono, 2015) 
menyatakan yang dimaksud dengan model penelitian dan pengembangan 
adalah “a process used develop and validate educational product”. 
Penelitian ini melakukan pengujian dengan cara eksperimen menggunakan 
sebuah desain pretest dan posttest. Dengan dilakukan pretest dan posttest 
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maka hasil yang akan didapat dari pemakaian media pembelajaran 
interaktif yang dibuat dapat diketahui lebih akurat. Dengan desain, peneliti 
dapat membandingkan keadaan sebelum (pretest) dan keadaan sesudah 
(posttest). Tujuan digunakan pengujian yaitu untuk mengetahui apakah 
media pembelajaran ini layak dan efektif untuk digunakan dalam proses 
belajar mengajar. 
2.1 Prosedur Pengembangan 
Penelitian dan pengembangan media interaktif ini menggunakan salah satu 
model pengembangan yaitu model pengembangan ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). ). Adapun 









                                    Gambar 1 Pengembangan ADDIE (Anglada, 2007) 
Pada tahap analysis, merupakan tahap identifikasi untuk mencapai 
tujuan pembelajaran. Jadi sebelum merancang sebuah media, ada baiknya 
menganalisis permasalahan yang ada di lapangan dan dicari solusinya. 
Tahap kedua adalah design yang merupakan rancangan pembelajaran yang 
efektif agar mempermudah proses pembelajaran. Media dirancang sesuai 
dengan solusi permasalahan yang ada. Tahap ketiga adalah development 
yang dilakukan dengan mengembangkan suatu pembelajaran berdasarkan 
bahan pendukung. Tahapan selanjutnya adalah tahap implement 
berdasarkan penerapkan bahan pendukung untuk menyampaikan tingkat 
efektifitas dan efisien dari pembelajaran. Tahap terakhir adalah tahap 
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evaluate yang bertujuan untuk meningkatkan, melanjutkan dalam 
pencapaian tujuan pembelajaran.  
Penelitian ini untuk mengembangkan dan menguji kelayakan 
sebuah media pembelajaran interaktif yang dibuat menggunakan software 
Construct 2. Media pembelajaran interaktif ini bertujuan untuk 
meningkatkan fokus dan daya berfikir siswa. Penelitian ini melakukan 
pengujian dengan cara eksperimen menggunakan sebuah desain pretest 
dan posttest. Dengan dilakukan pretest dan posttest maka hasil yang akan 
didapat dari pemakaian media pembelajaran interaktif yang dibuat dapat 
diketahui lebih akurat. Dengan desain, peneliti dapat membandingkan 
keadaan sebelum (pretest) dan keadaan sesudah (posttest). Tujuan 
digunakan pengujian yaitu untuk mengetahui apakah media pembelajaran 
ini layak dan efektif untuk digunakan dalam proses belajar mengajar. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Sistem Media Interaktif 
Sebagai gambaran awal pembuatan produk maka diperlukan sketsa desain 
untuk mempermudah maksud serta tujuan pembuatan media pembelajaran 
tersebut. Sketsa desain tersebut diawali dengan pembuatan flowchart 
rancangan game berdasarkan activity diagram. Adapun flowchart pada 
pengembangan produk untuk merancang suatu media pembalajaran ini 































Gambar 2 Flowchart Media Pembelajaran 
Sebelum ke tahap hasil pengembangan, media pembelajaran perlu 
adanaya sebuah flowchart atau alur sebuah sistem. Gambar 2 
merupakan flowchart yang menjelaskan tentang alur media 
pembelajaran dalam penelitian ini. Dari media pembelajaran ini 
memiliki alur yang pertama yaitu muncul tampilan menu utama setelah 
itu terdapat pilihan untuk memilih materi, latihan soal, pengaturan dan 
profil. Apabila pengguna memilih materi maka akan muncul materi 
fotosintesis, cahaya klorofil dan macam gerak tumbuhan. Setelah 
selesai mempelajari materi tersebut dapat melanjutkan ke latihan soal, 
dengan 3 tahapan yaitu tahap awal creating yang cara mainnya 
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mencari barang yang tepat untuk melakukan proses fotosintesis. Tahap 
kedua yaitu analisis dengan cara main memilih salah satu analisis yang 
benar yang berhubungan dengan tahap sebelumnya. Terakhir tahap 
evaluasi yaitu mengevaluasi pemahaman siswa dengan disajikan 
pertanyaan-pertanyaan. Pada menu pengaturan berisikan pengaturan 
on/off sound dan musik. Dan pada menu profil berisikan data diri 
peneliti. 
3.2 Hasil Pengembangan 
Pembuatan media pembelajaran interaktif  fotosintesis dan macam 
gerak pada tumbuhan pada penelitian ini dapat dilihat dari visualisasi 








 Gambar 3 Tampilan Splash Screen 
  Gambar 3 di atas merupakan tampilan dari splash screen. Splash 
screen merupakan tampilan awal sebagai tampilan tambahan yang akan 
muncul pertama kali saat membuka media pembelajaran inetraktif 
Fotosintesis dan Macam Gerak pada Tumbuhan. Ketika di klik start, 
















    Gambar 4 Menu Utama 
 Menu utama yang ada pada media berisikan materi, latihan soal, 
pengaturan dan juga profil. Pada menu utama ini, ditampilkan secara 
bergeser seperti pada gambar 4 diatas. Menu materi berisikan materi 
fotosintesis, menu latihan soal berisikan latihan soal yang ada 3 tahap, 
menu pengaturan berisikan pengaturan sound dan musik, menu profil 








                                      (a)               (b) 




 Menu materi disajikan 3 materi yaitu materi fotosintesis, cahaya 
klorofil dan macam gerak pada tumbuhan seperti pada gambar 5 di gambar 
(a) diatas. Dan tampilan dari materi fotosintesis terdapat pada gambar 5 (b) 
diatas. Menu Fotosintesis berisikan apa itu fotosintesis, bagaimana proses 
fotosintesis dan lain sebagainya. Disini ditampilkan juga gambar bergerak 
mengenai proses fotosintesis agar siswa lebih jelas akan bagaimana proses 
fotosintesis itu terjadi. Selain fotosintesis, di menu materi terdapat materi 









           Gambar 6 Tampilan awal Latihan Soal 
Setelah selesai mempelajari materi di menu materi, slalu 
melanjutkan ke menu latihan soal. tampilan awal latihan soal yang 
berisikan sebuah pertanyaan seperti pada gambar 6 diatas yag merupakan 
tahap analisis. Pada latihan soal ini, menggunakan metode HOTS (Higher 













         (a)                  (b) 
   Gambar 7 Tahap Analisa 
Pada awal gambar 7 diatas, gambar 7 (a) merupakan tampilan awal 
tahap analisa. Setelah menekan next, akan muncul 2 opsi analisis pada 7 
(b). Opsi A dan opsi B disajikan setelah tahap creating, dan disini siswa 
harus memilih analisa yang benar. Jika siswa memilih analisis yang benar, 









                     (a)                                                  (b) 
Gambar 8 Tahap Evaluasi 
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Setelah selesai mengerjakan analisis pada tahap sebelumnya, 
selanjutnya mengerjakan tahap evaluasi yag ada pada gambar 8. Pada 
gambar 8 (a), disajikan beberapa pertanyaan dengan 4 pilihan jawaban. 
Jika dapat menjawab 1 pertanyaan dengan benar, maka akan lanjut ke 
pertanyaan berikutnya sampai pertanyaan habis. Sedangkan jika tidak bisa 
menjawab semua pertanyaan, maka akan tampil pop-up seperti pada 8 (b). 
Jika sudah menjawab semua soal, maka akan lanjut ke tahap selanjutnya 







    Gambar 9 Pertanyaan tahap creating 
Setelah selesai menyelesaikan tahapan sebelumnya, selanjutnya 
menyelesaikan tahap terakhir yaitu creating. Pada awal tahap creating, 
disajikan pertanyaan yang diharapkan siswa dapat memecahkan 















       (a)                                (b) 
   Gambar 10 Tampilan Cara Main 
 Setelah disajikan pertanyaan pada awal tampilan latihan soal, akan 
muncul pop-up cara main seperti pada gambar 10  diatas. 10 (a) 
merupakan pop up awal dalam tampilan cara main pada latihan soal tahap 











                              (a)                               (b) 
Gambar 11 Tahap Creating 
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Latihan soal tahap pertama yaitu creating atau pembuatan proses 
fotosintesis. Tampilan tahap creating terdapat pada gambar 11. 11 (a) 
merupakan cara main pada tahap creating ini, siswa menjawab dari 
pertanyaan awal dan mencari benda untuk menggantikan sinar matahari 
sebagai proses fotosintesis. Dengan cara drag & drop barang yang ada dan 
di masukkannya ke dalam ember. Sebelum memulai permainan, siswa 
dapat mengetahui info benda pada  11 (b) diatas. Dengan menekan button 











(a)                                                          (b)  
   Gambar 12 Jawaban Benar dan Salah 
Ada 4 barang yang benar untuk melakukan proses fotosintesis, jika 
jawaban benar akan muncul pop-up seperti pada gambar 12 (a), dan lanjut 
ke tahap selanjutnya. Jika jawaban salah, maka akan muncul pop-up 





3.1 Pembahasan Produk 
a. Hasil penilaian ahli materi dan ahli media 
Hasil penelitian dilakukan oleh para ahli yaitu , ahli materi yang 
merupakan guru mata pelajaran IPA kelas VIII di SMP Negeri 01 
Ngemplak dan guru IPA di SMP Negeri 01 Ngemplak mendapatkan 
nilai rata-rata 91,67% untuk aspek pembelajaran yang termasuk 
kategori sangat layak uji dan rata-rata 95,83% untuk aspek isi juga 
termasuk kategori sangat layak uji yang tersaji pada tabel 1 dibawah 
ini. 
 Tabel 1 Jumlah Skor Ahli Materi 
No. Aspek ∑skor rata-
rata 
Persentase Kualitas 
1. Pembelajaran 44 91,67 Sangat Layak 
2. Isi  71 95,83 Sangat Layak 
 
Hasil penelitian uji media yang dilakukan oleh ahli media yang 
merupakan dosen Universitas Muhammadiyah Surakarta mendapatkan 
nilai rata-rata 90,63% untuk aspek efisiensi, 95,31% untuk aspek 
tampilan, 90,63% untuk aspek teknik, dan 81,25% untuk asspek 
rekayasa perangkat lunak yang dapat dilihat pada tabel 2 dibawah ini.  
Tabel 2 Hasil Penilaian Ahli Media 
No. Aspek ∑skor rata-rata Persentase Kualitas 
1. Efisiensi 29 90,63 Sangat Layak 
2. Tampilan 61 95,31 Sangat Layak 
3. Teknis 29 90,63 Sangat Layak 
4. Software 26 81,25 Sangat Layak 
 
b. Uji Validitas 
Uji validitas digunakan untuk mengukur tingkat valid atau tidaknya 
sebuah instrumen. Valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan 
untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. Uji coba instrumen 
penelitian dengan menganalisis setiap butir soal. Pada tabel 3 sampai 
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dengan tabel 3.9 adalah tabel hasil perhitungan dari pengujian validitas 
instrumen subjek inti penelitian menggunakan aplikasi SPSS : 
 
Tabel 3 Validitas Instrumen Behavioral Intention 
No. Butir r hitung r tabel  Sig  Keterangan  
Pertanyaan 1 0,867 0,300 0,000 Valid  
Pertanyaan 2 0,646 0,300 0,000 Valid  
 
Validitas instrumen faktor behavioral intention atau meyakinkan pengguna untuk 
terus menggunakan teknologi yang tersaji pada tabel 3, dari pertanyaan 1 dan 2 
valid, dikarenakan nilai r hitung > dari r tabel. Dan nilai Sig < 0,05. 
Tabel 4 Validitas Instrumen Attitude 
No. Butir r hitung r tabel Sig Keterangan  
Pertanyaan 3 0,779 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 4 0,811 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 5 0,648 0.300 0,000 Valid 
 
Pada tabel 4 diatas untuk validitas instrumen faktor attitude atau sikap pengguna 
untuk menggunakan teknologi dari pertanyaan nomor 3,4 dan 5 valid dengan nilai 
r hitung pertanyaan nomor tiga 0,779 , pertanyaan nomor empat mendapat nilai r 
hitung 0,811 dan pertanyaan nomor lima mendapatkan nilai r hitung 0,648. 
Dimana nilai r hitung nilai r hitung > dari r tabel yaitu 0,300. Dan nilai Sig dari 
masing-masing pertanyaan mendapat nilai 0,000. 
Tabel 5 Validitas Instrumen Perceived Usefulness 
No. Butir r hitung r tabel sig Keterangan  
Pertanyaan 6 0,721 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 7 0,702 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 8 0,879 0,300 0,000 Valid 




Instrumen faktor perceived usefulness atau bahwa teknologi memberikan manfaat 
yang tersaji pada tabel 5, mendapatkan nilai untuk pertanyaan nomor enam 0,721, 
pertanyaan nomor tujuh mendapatkan nilai 0,702, pertanyaan nomor delapan 
mendapatkan hasil 0,879 dan pertanyaan nomor 9 mendapatkan nilai 0,643. Untuk 
masing-masing nilai sig didapatkan hasil 0,000 dari setiap pertanyaan dan 
pertanyaan tersebut masuk dalam kategori valid. 
      Tabel 6 Validitas Instrumen Perceived Ease Of Use 
No. Butir r hitung r tabel sig Keterangan  
Pertanyaan 10 0,862 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 11 0,921 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 12 0,891 0,300 0,000 Valid 
 
Setelah itu instrumen faktor perceived ease of use atau kemudahan dalam 
penggunaan media pada tabel 6 diatas. Dari pertanyaan nomor 10 mendapatkan 
hasil 0,862, pertanyaan nomor 11 mendapatkan hasil 0,921, pertanyaan nomor 12 
mendapatkan hasil 0,891 dan masing-masing nilai sig mendapatkan nilai 0,000 
yang  valid dan masuk dalam kategori valid.  
Tabel 7 Validitas Intrumen Analyzing 
No. Butir r hitung r tabel sig Keterangan  
Pertanyaan 13 0,764 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 14 0,849 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 15 0,810 0,300 0,000 Valid 
 
Untuk instrumen faktor analyzing atau kemampuan pengguna dalam menganalisis 
pada tabel 7 diatas dari pertanyaan nomor 13,14 dan 15 mendapatkan nilai 0,764, 
0849 dan 0,810. Sedangkan untuk nilai sig dari masing-masing pertanyaan 






      Tabel 8 Validitas Instrumen Evaluating 
No. Butir r hitung r tabel sig Keterangan  
Pertanyaan 16 0,769 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 17 0,811 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 18 0,907 0,300 0,000 Valid 
 
Selanjutnya instrumen faktor evaluating atau kemampuan membuat penilaian 
terhadap suatu situasi yang tersaji pada tabel 8, dari pertanyaan nomor 16, 17 dan 
18 mendapatkan nilai 0,769, 0,811, 0,907 yang masuk dalam kategori valid. Dan 
nilai sig mendapatkan nilai 0,000 yang masuk dalam kategori valid juga. 
Tabel 9 Validitas Instrumen Creating 
No. Butir r hitung r tabel sig Keterangan  
Pertanyaan 19 0,889 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 20 0,883 0,300 0,000 Valid 
Pertanyaan 21 0,761 0,300 0,000 Valid 
 
Dan yang terakhir instrumen faktor creating atau memadukan unsur menjadi 
bentuk yang utuh pada tabel 9 dari pertanyaan nomor 19, 20 dan 21 mendapatkan 
nilai 0,889, 0883, 0,761, dan nilai sig masing-masing 0,000 yang masuk dalam 
kategori valid. 
Dari hasil nilai tersebut, dapat disimpulkan bahwa dua puluh satu butir 
instrumen yang digunakan untuk mengukur tingkat kelayakan media 
pembelajaran  menghasilkan data yang bernilai valid. Selanjutnya dari data butir 
pertanyaan yang telah dinyatakan valid tersebut, butir soal lalu diuji 
realiabilitasnya. Hasil pengujian menggunakan aplikasi SPSS 24 terhadap 








c. Uji Reliabilitas 









N of Items 
,746 ,909 22 
 
Dari dua puluh satu butir pertanyaan yang dinyatakan valid diperoleh nilai 
reliabilitas instrumen sebesar 0,746. Sehingga berdasarkan dasar penentuan 
tingkat reliabilitas (Wiratna) serta apabila diukur dengan menggunakan tabel 
tingkat reliabilitas instrumen (Sugiyono) dapat diketahui bahwa kuesioner tersebut 
dikatakan reliabel dengan hasil kriteria yang diperoleh adalah  sangat kuat. Jadi 
dapat diambil kesimpulan bahwa berdasarkan hasil uji reliabilitas instrumen 
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah reliabel dengan kategori 
atau tingkatan sangat kuat. 
 
d. Hasil angket 
 
Gambar 13 Rata-rata Angket siswa Siswa 
93.45
















Berdasarkan dari hasil angket siswa dapat diketahui hasilnya pada 
gambar 13 di atas. Pada angket siswa terdapat 5 kategori yaitu kategori 
motivasi, menarik, manfaat, mudah dalam pengoperasian, dan 
meningkatkan daya pikir. Dari kelima kategori tersebut memiliki rata-
rata yang berbeda-beda. Pada kategori motivasi memiliki rata-rata 
93,45%, pada kategori menarik memiliki rata-rata 89,43%, pada 
kategori manfaat memiliki rata-rata 88,10%, pada pada kategori mudah 
dalam pengoperasian memiliki rata-rata 89,66% dan pada kategori 
meningkatkan daya pikir memiliki rata-rata 85,52%.  Rata-rata dari 
masing-masing kategori telah dihitung berdasarkan penilaian dari 29 
siswa kelas VIII SMP Negeri 01 Ngemplak. 
Pada hasil angket siswa nilai rata-rata yang paling rendah terdapat 
pada aspek meningkatkan daya pikir karena ada sebagian siswa yang 
masih kesulitan untuk memecahkan permasalahan yang tersaji pada 
latihan soal. Berdasarkan hasil rata-rata dari 5 aspek, media 
pembelajaran interaktif dapat dikategorikan sangat layak untuk 











Gambar 14 Hasil Belajar  
Dari data pada gambar 14 di atas dapat dilihat bahwa nilai rata-rata 
pretest atau sebelum menggunakan media pembelajaran adalah 63 


















dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran 
ini nilai siswa meningkat. 
Berdasarkan perbandingan hasil belajar siswa seperti pada gambar 
di atas, nilai siswa meningkat. Banyak siswa yang mendapat nilai 
tinggi pada hasil posttest karena disamping bermain game siswa juga 
dapat meningkatkan daya berfikirnya pada tiap tahap. Tahap pertama 
yang membuat siswa lebih menggunakan daya pikirnya untuk 
memecahkan sebuah masalah, dan tahap selanjutnya meningkatkan 
daya analisis siswa. Dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan 




Dari hasil penelitian yang sudah dilakukan, dapat diambil kesimpulan 
seperti berikut : 
1) Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah berupa media 
pembelajaran interaktif. Dalam media pembelajaran ini memuat 
mata pelajaran IPA materi Fotosintesis dan Macam Gerak pada 
Tumbuhan untuk kelas VIII SMP. Di dalam media pembelajaran 
ini terdapat materi dan latihan soal yang dikemas dengan 
pendekatan HOTS.  
2) Hasil validasi materi dan uji media mendapatkan nilai rata-rata 
tinggi, sehingga kedua validasi tersebut termasuk dalam kategori 
sangat layak. 
3) Uji validitas instrumen pertanyaan masuk dalam kategori valid, 








Karena beberapa alasan dan kendala dalam pengembangan produk ini, 
peneliti mempunyai keterbatasan dalam pengembangan produk media 
pembelajaran, antara lain: 
1) Banyaknya coding yang ada dalam media pembelajaran, 
mengakibatkan handphone terkadang tidak responsif. 
2) Dibutuhkan handphone dengan spesifikasi yang tinggi.  
 
4.3 Saran  
Berdasarkan hasil penelitian, maka peneliti mengemukakan beberapa 
saran sebagai berikut :  
1) Disarankan saat menjalankan media interaktif ini menggunakan 
handphone dengan spesifikasi yang tinggi dikarenakan banyaknya 
coding yang ada pada media. 
2) Dalam pembuatan media pembelajaran interaktif sebaiknya 
komposisi teks diminimalkan dan lebih memperbanyak unsur 
multimedianya (audio, video, gambar, dan animasi). 
DAFTAR PUSTAKA 
Akpınar, Y., Ardac, D., & Er-Amuce, N. (2014). Development and Validation of 
an Argumentation based Multimedia Science Learning Environment: 
Preliminary Findings. Procedia - Social and Behavioral Sciences, 
116(2008), 3848–3853.  
Anglada, D. 2007. ”An Introduction to Instructional Design: Utilizing a Basic 
Design Model”. Tersedia pada http://www.pace.edu/ctlt/newsletter (diakses 
tanggal 1 Januari 2020). 
Anshory, B., & Wakid M. (2016). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
berbasis Macromedia Flasf pada Kompetensi Sistem Rem Siswa Kelas XI. 
(2), 1–8. 
Ardina, Ika. (2018). Apa itu Higher Order Thinking Skills (diunduh dari : 
https://beritagar.id/artikel/gaya-hidup/apa-itu-higher-order-thinking-skills-
hots ) diakses pada 7 Desember 2019. 
23 
 
Bloom, B. (1956). Classification, T., & Goals, E. (n.d.). The Classification of 
Educational Goals. 
Buku Paket. (2017). Fotosintesis dan Macam Gerak Pada Tumbuhan (diunduh 
dari : https://www.bukupaket.com/2015/08/buku-paket-ipa-smp-dan-mts-
lengkap.html) diakses pada 7 Maret 2019. 
Dinni, H. N. (2018). HOTS (High Order Thinking Skills) dan Kaitannya dengan 
Kemampuan Literasi Matematika. Prisma, Prosiding Seminar Nasional 
Matematika, 1, 170–176. 
Diop, EB., Zhao, S., Duy TV. (2019). An extension of the technology acceptance 
model for understanding travelers’ adoption of variable message signs. 
PLOS ONE 14(4): e0216007.https://doi.org/10.1371/journal.pone.0216007 
Fatmawati, Endang. (2015). Technology Acceptance Model (TAM) Untuk 
Menganalisis Penerimaan Terhadap Sistem Informasi Perpustakaan. Jurnal 
Iqra’, Vol 09, No. 01 Mei 2015. 
Geometry, S. (2013). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android 
Dengan Program Construct 2 Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Untuk 
Siswa Smp Kelas 8, 1–10. 
Guru Digital (2017). Pengertian Media Pembelajaran Interaktif (diunduh dari : 
https://gurudigital.id/pengertian-contoh-dan-software-pembuat-media-
pembelajaran-interaktif/) diakses pada 7 Maret 2019. 
Iklimah, M. (2018). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Dengan 
Menggunakan Software Construct 2 Pada Mata Pelajaran Elektronika Dasar 
Di Smk Negeri 1 Sidoarjo. Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, 07(01), 57–63 
Khan, F. M. A., & Masood, M. (2014). Potential of Interactive Multimedia 
Learning Courseware Using Three Different Strategies in the Learning of 
Biology for Matriculation Students in Malaysia. Procedia - Social and 
Behavioral Sciences, 116, 2521–2525.  
Kharismaya, Ena. (2012). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada 
Mata Pelajaran Ketrampilan Komputer dan Pengelolaan Informasi (KKPI) 
24 
 
Kurniati, Dian. 2016. Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Siswa SMP Di 
Kabupaten Jember Dalam Menyelesaikan Soal Berstandar PISA. Penelitian 
dan Evaluasi Pendidikan 20(2), 142-155. 
Lindner, M. A., Eitel, A., Barenthien, J., & Köller, O. (2018). An integrative study 
on learning and testing with multimedia: Effects on students’ performance 
and metacognition. Learning and Instruction, (July 2017).  
Malalina, & Kesumawati, N. (2013). Pengembangan Bahan Ajar Interaktif 
Berbasis Komputer. Jurnal Pendidikan Matematika, 7(2), 55–70. 
Marjani, D. (2011). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komputer 
dengan Aplikasi Macromedia Flash pada Mata Pelajaran Perbaikan Sistem 
Starter dan Sistem Pengisian di SMK Taman Siswa Yogyakarta. 
Muchson, M. (2013). Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Topik 
Gaya Antarmolekul pada Matakuliah Ikatan Kimia, 1, 14–25. 
Nuttariya, K.-O., Sumalee, C., Issara, K., & Charuni, S. (2012). Designing 
Framework of Multimedia Learning Environment to Enhance Problem 
Solving Transfer. Procedia - Social and Behavioral Sciences, 46, 3421–
3425. 
Puji, K., Gulo, F., & Ibrahim, A. (2014). Pengembangan Multimedia Interaktif 
untuk Pembelajaran Bentuk Molekul di SMA. Jurnal Penelitian Pendidikan 
Kimia: Kajian Hasil Penelitian Pendidikan Kimia, 1(1), 59–65. 
 
Pujiono, E. (2018). Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Construct 2 pada 
Mata Pelajaran Sejarah Indonesia Materi Hindu Budha untuk SMA Negeri 1 
Semarang Kelas X. JP3 (Jurnal Pendidikan Dan Profesi Pendidik), 3(1), 1–
17. https://doi.org/10.26877/jp3.v3i1.2204 
Putra, I. E. (2013). TEKNOLOGI MEDIA PEMBELAJARAN SEJARAH 
MELALUI. 1(2), 20–25. 
Pradana, F., & Priyambadha, B. (2019). Penilaian Penerimaan Teknologi E-
Learning Pemrograman berbasis Gamification dengan Metode Technology 
Acceptance Model ( TAM ). (May) 
25 
 
Ratsidyaningtyas, A. (2016). Digital Digital Repository Repository Universitas 
Universitas Jember Jember Digital Digital Repository Repository 
Universitas Universitas Jember Jember. 
Riska, D., Eka, W., & Eva, J. (2017). Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif “ 
ANAK muslim ” Berbasis Android Menggunakan Construct2 can increase 
interest of children to learn and know basic religion of islam . Development 
of of concepts , design look and menu objects . There are three stage. Jurnal 
Khatulistiwa Informatika, Vol. V , No.2 Desember 2017, V(2), 152–158. 
Rochman, S., & Hartoyo, Z. (2018). Analisis High Order Thinking Skills (HOTS) 
Taksonomi Menganalisis Permasalahan Fisika. Science and Physics 
Education Journal (SPEJ), 1(2), 78–88. 
Widodo, T & Kadarwati, S. 2013. High Order Thinking Berbasis Pemecahan 
Masalah Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Berorientasi Pembentukan 
Karakter Siswa. Cakrawala Pendidikan 32(1), 161-171. 
Wiyono, K. (n.d.). Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Model 
Pembelajaran Problem Based Learning Pada Mata Pelajaran Fisika Pokok 
Bahasan Fluida Dinamis Untuk Sma Kelas Xi, (3), 100–108. 
Syaifullah, Rifai. (2017). Pengembangan Media Interaktif Berbasis Adobe Flash 
Pad Kompetensi Dasar Memperbaiki Sistem Air Conditioning (AC), 31-39. 
Sugiyono, (2017). Metode Peneitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. Bandung: 
Alfabeta. 
Thomas, B. A., & Thorne, G. (2010). How to Increase Higher Order Thinking. 
Wiyono, K. (n.d.). PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 
MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM BASED LEARNING PADA MATA 
PELAJARAN FISIKA POKOK BAHASAN FLUIDA DINAMIS UNTUK SMA 
KELAS XI. (3), 100–108. 
Yee, M. H., Tee, T. K., Othman, W., Mohamad, M. M., Yunos, J. M., & Hassan, 
R. (2015). Disparity of Learning Styles and Higher Order Thinking Skills 
among Technical Students. Procedia - Social and Behavioral Sciences, 
204(November 2014), 143–152. 
 
26 
 
 
 
 
 
 
 
 
